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Abstract 
The use of Snake and Ladder game in history lesson can motivate of senior high school 
number 6 of grade x to learn history subject as their average score for history subject is still 
71. The study aims to describe (1) snake and ladder game in history lesson, (2) profile of 
snake and ladder game, (3) steps to use the game, (4) students’ effectivity in using game. 
Using Borg And Gall Concept, this Reseach & development study used procedural descriptive 
method to explain the game making. The media was prepared by following steps (1) Choosing 
Material (2) Collecting Materials (3) Writing scripts (4) Making Storyboard (5) Sketch (6) 
Modifying The Game (7) Inserting Text and Voice (8) Finishing. The result reveals that 3.82 
(good) was given by the material expert, 4,7 (very good) was credited by media expert, 4,8 
(very good) was for preliminary field test, 4,78 (very good) was for main field test, and 4,7 
(very good) was fpr operational field test it is concluded that this teaching media is feasible 
as an alternative teaching media for history lesson. 
        
Keywords: Development, snakes and ladder Media, Learning History 
Pembelajaran di sekolah saat ini 
mulai disesuaikan dengan perkembangan 
teknologi, sehingga terjadi perubahan dan 
pergeseran paradigma pendidikan. 
Penggunaan alat-alat, perlengkapan 
pendidikan, media pendidikan dan 
pengajaran, disekolah-sekolah mulai 
disesuaikan dengan kemajuan, Seels dan 
Richey  (1994:1) menyatakan teknologi 
pembelajaran adalah teori dan praktek 
dalam desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan serat evaluasi 
proses dan sumber untuk belajar.  
Teknologi pembelajaran selanjutnya akan 
berkembang dari suatu gerakan menjadi 
suatu bidang dan profesi.Smaldino, 
Lowther & Russell (2011:14), 
menyatakan teknologi dan media bisa 
berperan banyak untuk belajar jika 
pengajaran berpusat pada guru, teknologi 
dan media digunakan untuk mendukung 
penyajian pengajaran. 
Berdasarkan hasil obeservasi data 
awal diketahui nilai siswa rata-rata masih 
minimal, yaitu 71, banyak dari siswa yang 
masih dibawah KKM yaitu 75, untuk 
mengatasi itu guru membuat beberapa kali 
remidial. Mata pelajaran yang masih 
terkesan terkotak-kotak ini membuat pola 
pembelajaran lebih menekankan pada 
kemampuan kognitif dan mengejar target 
sebagaimana yang dituntut oleh 
kurikulum. Mata pelajaran sejarah masih 
sangat bergantung pada guru dalam proses 
pembelajaran sehingga kreativitas menjadi 
kurang berkembang secara maksimal. 
Siswa menganggap bahwa pelajaran 
sejarah merupakan mata pelajaran yang 
cenderung berat karena sejarah identik 
dengan hafalan dan cerita masa lampau. 
Tugas Pokok dari pembelajaran Sejarah 
adalah dalam rangka charater Building 
peserta didik. Sebagai upaya untuk 
memberikan pelajaran yang bermakna, 
maka diperlukan media pembelajaran 
yang memungkikan peserta didik 
mendapatkan pengetahuan tidak hanya 
teoritik saja, tetapi lebih pada pengalaman 
  
belajar. Media sebagai sarana bantu 
komunikasi akan sangat membantu dalam 
proses penyampaian nilai-nilai dan 
membantu dalam mencapai tujuan 
pembelajaran.  
Belajar sambil bermain adalah konsep 
keseluruhan yang perlu diterapkan dalam 
penelitian ini. Maksud belajar sambil 
bermain adalah pengajaran yang 
disampaikan secara tidak formal dengan 
menyelitkan  unsur permainan  yang 
mengarah pembelajaran. Permainan ular 
tangga mencakup semua gaya belajar 
siswa seperti belajar dengan visual, 
auditorial dan kinestetik. Media 
permainan ular tangga dipilih karena 
media ini dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran terutama materi sejarah 
karena media permainan ular tangga 
mengandung unsur-unsur gambar, suara, 
warna dan gerak yang akan meningkatkan 
daya imajinasi siswa terhadap materi yang 
disampaikan. Media permainan ualr 
tangga banyak disukai oleh anak-anak, 
remaja bahkan orang dewasa karena 
media permainan ular tangga mengandung 
unsur gambar dan warna. Dengan adanya 
media permainan ular tangga ini 
diharapkan anak mampu mengingat dan 
memahami materi yang yang ada dalam 
permainan ular tangga ini. Penelitian ini 
dibatasi pada pengembangan media 
permainan ular tangga dalam 
pembelajaran sejarah di kelas X SMAN 6 
Pontianak Kabupaten Pontianak. 
Diantaranya sebagai berikut : (1) 
Rancangan pengembangan media ular 
tangga dalam pembelajaran sejarah. (2) 
Profil pengembangan media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran sejarah di 
kelas X SMAN 6 Pontianak. (3) Langkah-
langkah Penggunaan media ular tangga 
dalam pembelajaran sejarah di kelas X 
SMAN 6 Pontianak. (4) Efektifitas siswa 
menggunakan media ular tangga dalam 
pembelajaran sejarah.  Tujuan dari 
penelitian adalah untuk medekripsikan 
pengembangan media permainan ular 
tangga dalam pembelajaran sejarah di 
kelas X SMAN 6 Pontianak. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian 
dan pengembangan yang berorientasi pada 
produk. Penelitian dan pengembangan 
merupakan jenis penelitian yang banyak 
digunakan untuk memecahkan masalah 
praktis di dunia pendidikan. Sebagaimana 
Borg dan Gall (1983:772) menyatakan 
bahwa “educational research and 
development (R&D) is a process used to 
develop and validate educational 
production”. Artinya penelitian dan 
pengembangan pendidikan adalah suatu 
proses yang digunakan untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk 
pendidikan. Penelitian model 
pengembangan dipilih karena penelitian 
pengembangan yang dilakukan 
berorientasi pada produk. Menurut Borg 
dan Gall (1983;772) prosedur penelitian 
dan pengembangan pada dasarnya terdiri 
atas dua tujuan utama, yaitu 
mengembangkan produk dan menguji 
keefektifan produk dalam mencapai 
tujuan. Sugiyono (2015:407) menyatakan 
metode penelitian dan pengembangan 
adalah metode penelitian yang digunakan 
untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut. 
Tujuan pertama disebut sebagai fungsi 
pengembangan dimana produk yang 
dihasilkan bisa berupa software, hardware 
seperti buku, modul, paket program 
pembelajaran ataupun alat bantu belajar, 
sedangkan tujuan kedua disebut sebagai 
fungsi validasi. Produk yang akan 
dihasilkan dalam penelitian ini berupa 
software dan hardware media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran sejarah.  
Model yang dikembangkan dalam 
penelitian ini adalah model 
pengembangan deskriptif prosedural, yang 
menggariskan langkah-langkah yang 
harus diikuti untuk menghasilkan suatu 
produk. Apabila belum ada keputusan 
maka proses produksi belum dapat 
  
dilakukan, karena harus melewati 
beberapa tahapan validasi dan revisi. 
Peneliti hanya menggunakan satu sekolah 
untuk melakukan uji coba dan satu 
sekolah untuk kelas kontrol pada tahap uji 
efektivitas. Kedua, langkah penelitian 
hanya dilakukan hingga langkah 
kesembilan. Secara lebih jelas beberapa 
tahapan penting dalam penelitian dan 
pengembangan model Borg dan Gall  
yaitu: (1) Melakukan penelitian 
pendahuluan dan pengumpulan informasi 
(kajian pustaka, pegamatan kelas, 
persiapan laporan tentang pokok 
persoalan). (2) Melakukan perencanaan 
(pendefinisian keterampilan, perumusan 
tujuan, penentuan urutan pembelajaran 
dan uji kelayakan terbatas). (3) 
Mengembangkan bentuk produk awal 
(penyiapan materi pembelajaran, 
penyusunan buku pegangan dan 
perlengkapan evaluasi). (4) Melakukan 
preliminary field testing yang dilakukan 
pada 3 siswa SMA Kelas X, data 
observasi dan kuisioner dikumpulkan dan 
dianalisis. (5) Melakukan revisi terhadap 
produk utama (sesuai dengan saran-saran 
dari hasil preliminary field testing). (6) 
Melakukan main field testing yang 
dilakukan pada  12 siswa di SMA kelas 
X,data observasi dan kuisioner 
dikumpulkan dan dianalisis. (7) 
Melakukan revisi terhadap produk 
operasional. (8) Melakukan operational 
field testing yang dilakukan pada 23 siswa 
di SMA kelas X, data kuantitatif yang 
dikumpulkan tidak hanya sekedar untuk 
perbaikan produk. Hasil dinilai sesuai 
dengan tujuan pembelajaran dan 
dibandingkan dengan data kelompok 
kontrol bilamana memungkinkan. (9) 
Melakukan revisi produk terhadap produk 
akhir (revisi produk seperti disarankan 
dari hasil operational field testing 
Melakukan validasi dengan 
melibatkan ahli media dan ahli materi, hal 
ini dimaksudkan untuk mengetahui 
apakah media yang dikembangkan dalam 
penelitian ini siap untuk dilakukan uji 
lapangan. Pada tahap ini, ahli media 
memberikan penilaian, komentar dan 
saran revisi terhadap produk dari aspek 
tampilan dan kualitas media. Sementara 
ahli materi memberikan penilaian, 
komentar dan saran revisi terhadap aspek 
pembelajaran dan aspek materi. Setelah 
produk dinyatakan layak oleh ahli media 
dan ahli materi, selanjutnya dilakukan uji 
coba kepada siswa. Data yang diperoleh 
melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan 
menjadi dua jenis yaitu data kuantitatif 
dan data kualitatif. Data kualitatif berupa 
hasil observasi selama uji coba awal. Data 
kuantitatif berupa hasil kuesioner 
dianalisis dengan menggunakan statistik 
deskriptif yang berupa pernyataan sangat 
kurang, kurang, cukup, baik, sangat baik. 
Pernyataan tersebut diubah menjadi data 
kualitatif dengan skala lima, yaitu dengan 
penskoran dari angka satu sampai dengan 
lima, sehingga didapatkan nilai Sangat 
Kurang (1), Kurang Baik (2), Cukup Baik 
(3), Baik (4) dan Sangat Baik (5).  
Langkah-langkah yang digunakan 
untuk menentukan kriteria kualitas produk 
yang telah dikembangkan, sebagai 
berikut: (1) Sangat Baik = 5 (100% sesuai 
dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pernyataan itu), (2) Baik= 4 (80% sesuai 
dengan unsur-unsur yang dalam 
pernyataan itu), (3) Cukup = 3 (60% 
sesuai dengan unsur-unsur yang 
Adadalam pernyataan itu) (4) Kurang 
Baik = 2 (40% sesuai dengan unsur-unsur 
yang dalam pernyataan itu) (5) Sangat 
Kurang Baik = 1 (20% sesuai dengan 
unsur-unsur yang  ada)  Pedoman 
pengubahan data kuantitif menjadi data 
kualitatif dipaparkan dalam table berikut 
ini 
 
 
 
 
 
  
Tabel 1 
Pedoman Konversi Nilai Kelayakan Produk Menjadi 
Data Kualitatif 
Interval Skor Nilai Katagori 
X 4,21 A Sangat Baik 
3,40X≤4,21 B Baik 
2,60X≤3,40 C Cukup Baik 
1,79X≤2,60 D Kurang 
X≤1,79 E Sangat Kurang Baik 
(Sukardjo, 2006:101) 
 
Keterangan: 
Skor maksimal = 5 
Skor minimal = 1 
X = Skor aktual 
Xi = ½ (5+1) = 3 
SBi = 1/6 (5-1) = 0,67 
Untuk memperoleh skor rata-rata 
terhadap media permainan ular 
tangga sejarah hasil pengembangan 
menggunakan rumus:  ?̅?=
𝑥
𝑛
 
Keterangan: 
x = Jumlah skor 
n= Banyak responden 
?̅?= Skor rata-rata 
Tabel 3.2  tersebut sebagai pedoman 
dalam memberikan kriteria nilai bahwa 
produk media pembelajaran hasil 
pengembangan sudah layak atau belum 
layak untuk pembelajaran sejarah, baik dari 
aspek pembelajaran, materi maupun media. 
Desain uji coba dimaksudkan untuk 
mendapatkan umpan balik secara langsung 
dari pengguna tentang kualitas produk yang 
sedang dikembangkan. Ujicoba produk 
dalam penelitian ini dilakukan dalam 
beberapa tahap, yaitu: Preliminary Field 
Test, Main Field Test dan Uji Coba 
Lapangan operasional (Operational Field 
Test). 
 
Tahap Persiapan  
Preliminary Field Test yang 
melibatkan 3 siswa SMAN 6 kelasX . 
Setelah dilakukan uji lapangan terbatas 
dilakukan revisi yang dimaksudkan agar 
media yang dikembangkan layak untuk 
diuji kembali pada uji coba yang lebih luas. 
Tujuan uji coba awal ini adalah untuk 
memperoleh bukti-bukti empiric tentang 
kelayakan produk awal secara terbatas. 
Dalam uji coba awal, penekanannya lebih 
pada proses dari pada hasil belajar. Semua 
data yang diperoleh pada tahap ini (hasil 
pengamatan dan saran siswa) disusun dan 
dianalisis untuk merevisi produk. 1) 
Prosedur Uji Coba, (a) Menjelaskan kepada 
siswa bahwa pengembang telah merancang 
suatu media baru dan ingin mengetahui 
bagaimana reaksi siswa terhadap media 
tersebut dan memberikan umpan balik 
untuk memperbaiki media, mewawancara 
siswa untuk mengetahui tanggapan siswa 
terhadap produk media, menganalisis 
informasi yang terkumpul, (b) Memberikan 
lembar kuesioner tentang tanggapan siswa 
terhadap produk media, (c) Menganalisis 
informasi yang terkumpul, (d) Atas dasar 
data atau informasi dari kegiatan tersebut, 
produk yang berupa media permainan ular 
tangga dalam pembelajaran sejarah direvisi, 
(e) Subjek uji coba yang digunakan dalam 
uji coba awal ini adalah 3 siswa kelas X 
SMA Negeri 6 Pontianak. Siswa kelas X 
dikelompokan menjadi tiga kelompok 
berdasarkan kemampuan akademiknya, 
yaitu rendah, sedang dan tinggi.  Masing-
masing kelompok diambil satu siswa, 
sehingga subjek uji coba yang digunakan 
mewakili seluruh kemampuan akademik 
siswa kelas X. (f) Jenis data yang 
didapatkan dari uji coba awal adalah data 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 
didapatkan dari hasil pengamatan di kelas 
selama pelaksanaan uji coba.  
Sedangkan data kuantitatif didapatkan 
dari hasil angket yang diberikan kepada 
siswa untuk revisi produk. (g) Instrumen 
  
yang digunakan untuk mengumpulkan data 
pada penelitian ini berupa lembar 
observasi, dan angket. Lembar observasi 
digunakan untuk mencatat kejadian-
kejadian penting dan merespon siswadalam 
proses uji coba produk. Instrumen angket 
disusun dengan maksud untuk mengevalusi 
kualitas media permainan ular tangga 
dalam pembelajaran sejarah yang 
dikembangkan dari aspek pembelajaran, isi 
materi dan tampilan produk. Validitas 
instrumen dalam hal ini meliputi penentuan 
validitas instrumen penelitian yang berupa 
kuesioner untuk uji coba awal. Untuk 
penentuan validasi dilakukan dengan 
menjudgmen tkepada ahli, sehingga 
instrument penilaian telah tervalidasi secara 
teoritis. 2) Teknik analisi data yang 
diperoleh melalui kegiatan uji coba 
diklasifikasikan menjadi dua jenis yaitu 
data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kualitatif berupa hasil observasi selama uji 
coba awal. Data kuantitatif berupa hasil 
kuesioner dianalisis dengan menggunakan 
statistik deskriptif yang berupa pernyataan 
sangat kurang, kurang, cukup, baik, sangat 
baik. Pernyataan tersebut diubah menjadi 
data kualitatif dengan skala lima, yaitu 
dengan penskoran dari angka satu sampai 
dengan lima, sehingga didapatkan nilai 
Sangat Kurang (1), Kurang Baik (2), Cukup 
Baik (3), Baik (4) dan Sangat Baik (5). 
  
Tahap Pelaksanaan  
Main Field Test Merupakan uji 
lapangan yang melibatkan kelompok 
besarkelas X. Setelah dilakukan uji 
lapangan lebih luas, dilakukan revisi hasil 
uji coba lapangan lebih luas untuk 
mengurangi tingkat kelemahan dari produk 
media yang dikembangkan dan produk 
tersebut layak untuk diuji operasional yang 
lebih luas. Tujuan Main Field Test ini 
adalah untuk  memperoleh bukti-bukti 
empiric tentang kelayakan produk. Semua 
data yang diperoleh pada tahap ini (hasil 
pengamatan dan saran siswa) disusun dan 
dianalisis untuk merevisi produk. Subjek 
uji coba yang digunakan dalam Main Field 
Test ini adalah  12 siswa kelas X SMAN 6 
Pontianak. Siswa yang sudah menjadi 
subjek uji coba pada uji coba awal tidak 
diikutkan kembali dalam Main Field Test. 
Siswa kelas X dikelompokkan menjadi 5 
kelompok berdasarkan kemampuan 
akademiknya, yaitu rendah, sedang dan 
tinggi. Masing-masing kelompok diambil 
empat siswa, sehingga subjek uji coba yang 
diikutkan mewakili seluruh kemampuan 
akademik siswa kelas X.  
Prosedur uji coba, (1) Meminta siswa 
untuk mempelajari media tersebut. (2) 
Memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk memberikan umpan balik selama 
mempelajari media. (3) Membagikan 
lembar kuesioner tentang tanggapan siswa 
terhadap produk media. (4) Menganalisisi 
data yang terkumpul. (5) Atas dasar data 
atau informasi dari kegiatan tersebut, 
produk yang berupa media permainan ular 
tangga dalam pembelajaran sejarah direvisi. 
(6) Subjek uji coba yang digunakan dalam 
Main Field Test ini adalah dua belas siswa 
kelas X SMA Negeri 6 Pontianak. Siswa 
yang sudah menjadi subjek uji coba pada 
uji coba awal tidak diikutkan kembali 
dalam Main Field Test. Siswa kelas X 
dikelompokkan menjadi tiga kelompok 
berdasarkan kemampuan akademiknya, 
yaitu rendah, sedang dan tinggi. Masing-
masing kelompok diambil empat siswa, 
sehingga subjek uji coba yang diikutkan 
mewakili seluruh kemampuan akademik 
siswa kelas X. (7) Jenis data yang 
didapatkan dari Main Field Test adalah data 
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 
didapatkan dari hasil pengamatan di kelas 
selama pelaksanaan uji coba. Sedangkan 
data kuantitatif didapatkan dari hasil angket 
yang diberikan kepada siswa untuk revisi 
produk. (8) Instrumen yang digunakan 
berupa lembar observasi, dan angket. 
Lembar observasi digunakan untuk 
mencatat kejadian-kejadian penting dan 
merespon siswa dalam proses uji coba 
produk. Instrumen angket disusun dengan 
maksud untuk  mengevaluasi  kualitas 
media permainan ular tangga yang 
dikembangkan dari aspek pembelajaran, isi 
materi dan tampilan produk.Validitas 
  
instrument dalam hal ini meliputi 
penentuan validitas instrumen penelitian 
yang berupa kuesioner untuk uji coba awal. 
Untuk  penentuan validasi dilakukan 
dengan menjudgment kepada ahli, sehingga 
instrument penilaian telah tervalidasi secara 
teoritis. 
Tehnik analisa data yang diperoleh 
melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan 
menjadi dua jenis yaitu data kuantitatif dan 
data kualitatif.Data kualitatif berupa hasil 
observasi selama Main Field Test. Data 
kuantitatif berupa hasil kuesioner dianalisis 
dengan menggunakan statistik deskriptif 
yang berupa pernyataan sangat kurang, 
kurang, cukup, baik, sangat baik. Uji coba 
lapangan operasional (Operational Field 
Test). Merupakan uji lapangan yang 
melibatkan dua kelas X dalam uji coba 
lapangan operasional dilakukan uji 
terhadap efektifitas produk yang 
dikembangkan. Uji operasional diharapkan 
dapat menghasilkan produk yang siap 
produksi. Setelah uji coba kelompok besar, 
revisi dilakukan untuk mengurangi tingkat 
kelemahan dari produk permaianan ular 
tangga sejarah yang dikembangkan 
sehingga produk layak untuk digunakan 
sebagai alternatif media pembelajaran 
sejarah. Tujuan O perational Field Test ini 
adalah untuk melihat kelayakan media yang 
dilihat dari sudut pandang siswa, baik 
aspek pembelajaran, media maupun materi 
juga untuk melihat efektivitas media  
permainan ular tangga sejarah. Dalam uji 
coba lapangan operasional dilaksanakan uji 
efektivitas dengan menghadirkan kelas 
kontrol dari kelas lain. 
 
Tahap Akhir  
Prosedur uji coba lapangan 
Operasional, (1) Menjelaskan kepada siswa 
maksud dan tujuan dilakukan uji coba 
lapangan. (2) Meminta siswa untuk 
mempelajari media, (3) Mencatat semua 
respon yang muncul dari siswa selama 
menggunakan media, (4) Memberikan tes 
untuk melihat tingkat efektivitas media 
permainan ular tangga sejarah, (5) Meminta 
siswa mengisi kuesioner untuk mengetahui 
tanggapan mereka terhadap media tersebut, 
(6) Menganalisis data-data yang diperoleh 
(skor tanggapan terhadap kualitas produk 
yang dikembangkan, waktu yang 
diperlukan, perbaikan bagian-bagian yang 
sulit, pengayaan yang diperlukan), (7) 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan 
operasional, media permainan ular tangga 
diperbaiki dan disempurnakan sehingga 
produk akhir media pembelajaran terwujud  
dan siap disebarluaskan kepada pengguna, 
khusunya guru kelasdan siswa kelas X, (8) 
Subjek uji coba yang digunakan dalam 
Operational Field Test adalah 31 siswa 
kelas X SMA Negeri 6 Pontianak. Siswa 
yang sudah menjadi subjek uji coba pada 
Preliminary Field Test dan Main Field Test 
tidak diikutkan kembali dalam Operational 
Field Test. Siswa yang menjadi responden 
dalam Operational Field Test sejumlah 23 
siswa. (9) Jenis data yang didapatkan dari 
uji coba lapangan operasional adalah data 
kualitataif dan kuantitatif. Data kualitatif 
didapatkan dari hasil pengamatan di kelas 
selama pelaksanaan uji coba.  
Sedangkan data kuantitatif didapatkan 
dari hasil kuesioner dan tes prestasi yang 
diberikan kepada siswa untuk melihat 
efektivitas produk yang dihasilkan dalam 
pembelajaran. (10) Instrumen yang 
digunakan untuk mengumpulkan data pada 
penelitian ini berupa lembar observasi, 
angket dan tes prestasi. Lembar observasi 
digunakan untuk mencatat kejadian-
kejadian penting dan merespon siswa 
dalam proses uji coba produk. Instrumen 
angket disusun dengan maksud untuk 
mengevaluasi kualitas media permaianan 
ular tangga yang dikembangkan dari aspek 
pembelajaran, isi materi dan tampilan 
produk.  Instrumen tes prestasi digunakan 
untuk melihat data hasil belajar 
siswa.Validitas instrumen dalam hal ini 
meliputi penentuan validitas instrumen 
penelitian yang berupa kuesioner untuk uji 
coba awal.Untuk penentuan validasidi 
lakukan dengan menjudgment kepada ahli, 
sehingga instrument penilaian telah 
tervalidasi secarateoritis. Teknik analisis 
data uji Kelayakan Produk, Data yang 
  
diperoleh melalui kegiatan uji coba 
diklasifikasikan menjadi dua jenis yaitu 
data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kualitatif berupa hasil observasi selama uji 
coba lapangan operasional. Data kuantitatif 
berupa hasil tes prestasi dan kuesioner 
dianalisis dengan menggunakan statistik 
deskriptif yang berupa pernyataan sangat 
kurang, kurang, cukup, baik, sangat baik.  
 
HASIL PENELITIAN DAN  
PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian  
Media adalah segala sesuatu yang 
dapat dipergunakan untuk menyalurkan 
pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat 
membangkitkan semangat, perhatian, dan 
kemauan siswa sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses pembelajaran pada diri 
siswa. Media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan/informasi dari pengirim 
kepada penerima sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan dan minat 
siswa sedemikian rupa sehingga terjadi 
proses belajar dan tercapainya tujuan 
pembelajaran. Selain itu media 
pembelajaran merupakan suatu produk 
instruksional yang merupakan kombinasi 
dari bahan, teknik dan alat yang 
disampaikan, mengatasi keterbatasan 
indera, ruang dan waktu, mengatasi sikap 
pasif dari peserta didik, memberikan 
pengalaman yang menarik dan keragaman 
belajar. Media pembelajaran hendaknya 
dapat memberikan peluang bagi siswa 
untuk mengembangkan kreatifitas, 
kepribadian dan pola berfikir. 
Pengembangan media permainan ular 
tangga sejarah, telah melalui beberapa 
tahap penilaian. Adapun beberapa tahapnya 
adalah validasi ahli materi, validasi ahli 
media, Preliminary Field Test, Main Field 
Test dan Operational Field Test. 
Berdasarkan data yang diperoleh dari 
validasi ahli materi, ahli media, dan uji 
coba, media hasil pengembangan ini sudah 
layak menjadi produk akhir yang dapat 
disebar luaskan dan diimplementasikan 
pada para pengguna. 
Penggunaan media ular tangga dalam 
pembelajaran sejarah, berdasarkan hasil 
pengamatan selama pelaksanaan 
Preliminary Field Test, Main Field Test 
dan Operational Field Test, siswa tampak 
begitu antusias belajar dengan 
menggunakan media yang dikembangkan. 
Siswa berinteraksi dengan teman-temannya 
untuk membahas materi yang ada dalam 
permainan dan aturan yang ada da;am 
permainan tersebut. Siswa marasa terbatu 
dengan adanya media permainan ular 
tangga karena tidak menimbukan rasa 
jenuh bagi siswa ketika belajar.  
Hal tersebut dapat dilihat dari hasil 
pengujian media permainan ular tangga 
sejarah sebagai hasil produk 
pengembangan. Kelayakan pertama dapat 
dillihat dari hasil validasi ahli materi dan 
ahli  media. Ahli materi memberikan 
penilaian dengan skor rata-rata aspek 
pembelajaran dinilai 4, sedangkan skor 
rata-rata aspek isi materi dinilai 3.82. Total 
skor rata-rata validasi ahli materi adalah 
3.82. Sedangkan ahli  media memberikan 
penilaian skor rata-rata aspek teks dan 
bahasa dinilai 4.6, aspek warna dinilai 4.5, 
aspek gambar/ilustrasi dinilai 4.8 dan aspek 
interaktifitas dinilai 4.9. Sedangkan total 
skor rata-rata penilaian oleh ahli media 
adalah 4.7. penilaian dari ahli materi dan 
ahli media menunjukkan bahwa para ahli 
sepakat media hasil pengembangan 
memiliki pengaruh positif terhadap siswa. 
Hal tersebut terkait dengan tahapan-tahapan 
untuk memahami pesan visual, yaitu fase 
differensial, fase integrasi dan kesimpulan, 
Kelayakan kedua berdasarkan penilaian 
pada Preliminary Field Test. Hasil 
penilaian pada Preliminary Field Test 
didapatkan skor rata-rata aspek materi 
adalah 5, aspek bahasa adalah 4.2, aspek 
gambar adalah 5 dan aspek pembelajaran 
adalah 5. Total skor rata-rata penilaian pada 
Preliminary Field Test adalah 4,8.  
Kelayakan ketiga dilihat berdasarkan 
penilaian Main Field Test. Pada Main Field 
Test skor rata-rata masing-masing aspek 
  
penilaian yaitu, aspek materi 4,75, aspek 
bahasa 4.71, aspek gambar 4.77 dan aspek 
pembelajaran 4.9. Total skor rata-rata pada 
Main Field Test adalah 4.78. Kelayakan 
keempat berdasarkan pada penilaian 
Operational Field Test. Berdasarkan hasil 
penilaian pada Operational Field Test, 
didapatkan skor rata-rata masing-masing 
aspek sebesar; aspek materi 4,9, aspek 
gambar dan ilustrasi 4,6, aspek warna 4,8 
dan aspek pembelajaran 4,5. Sedangkan 
untuk total skor rata-rata pada Operasional 
Field Test adalah 4,7.  Kelayakan kedua, 
ketiga dan keempat sesuai dengan pendapat 
siswa dapat dianalisis bahwa media  
permainan ular tangga sejarah dapat 
memotivasi siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. 
Berdasarkan hasil pengamatan selama 
pelaksanaan Preliminary Field Test, Main 
Field Test dan Operational Field Test siswa 
tampak begitu antusias belajar dengan 
menggunakan media yang dikembangkan. 
Siswa berinteraksi dengan teman-temannya 
untuk membahas materi yang ada dalam 
permainan dan aturan yang ada di dalam 
media permainan tersebut. Siswa merasa 
terbantu dengan adanya media permainan 
ulartangga, dikarenakan permaiananya 
seperti ular tangga dan tidak menimbulkan 
rasa kejenuhan bagi siswa ketika belajar 
sejarah yang syarat akan materi. Media 
permainan ular tangga sejarah, walaupun 
membantu siswa dalam belajar, media hasil 
pengembangan ini memiliki kelemahan dan 
kelebihan. Adapun kelemahan media ini 
hasil  dari pengembangan, yakni masih 
berbentuk sofwere powerpoint belum 
dalam bentuk cetak, serta memiliki 
peraturan yang sedikit rumit dan siswa juga 
harus sudah melalui materi tersebut, tidak 
menutup kemungkinan yang jika terlalu 
sering dibuka dan ditutup kemudian 
terinfeksi virus sehingga file medianya 
rusak. Tetapi hal tersebut kembali lagi pada 
perlakuan masing-masing individu terlebih 
dipengaruhi atau diakibatkan dari faktor 
pemakaian. Sedangkan kelebihan media 
yang dikembangkan tersebut, bahwa media 
tersebut dapat membantu siswa dalam 
belajar sejarah, untuk mengekspresikan dan 
mengimajinasikan pikiran siswa akan suatu 
materi. Siswa mendapatkan gambaran yang 
jelas akan materi dan nilai-nilai yang ingin 
disampaikan dari materi tersebut sambil 
bermaian. Media permainan ular tangga 
tersebut juga dapat mengatasi kejenuhan 
siswa dalam belajar. Media ini menjauhkan 
siswa dari kebosanan belajar, menghafal 
dan mengasah perkembangan motorik 
siswa di masa remaja, karena tidak jarang 
setiap anak merasakan kejenuhan dalam 
belajar. Semangat belajar siswa SMA yang 
masih sangat tergantung pada suasana hati 
dan apa yang sedang popular saat itu, 
membuat media ini digemari adalah tujuan 
dari pengembang. Dengan media 
permainan ular tangga yang terkesan 
berbeda, ilustrasi yang menarik diharapkan 
menaikkan semangat belajar siswa-siswi, 
sehingga tidak terasa jenuh atau 
membosankan dalam belajar sejarah. 
Penggunaan media permainan ular 
tangga dapat menjembatani keterbatasan 
berfikir visual peserta didik melalui 
visualisasi peristiwa-peristiwa sejarah yang 
dapat disajikan dalam proses belajar 
mengajar di dalam kelas. Media permainan 
ular tangga mempunyai kelebihan dalam 
memvisualkan peristiwa-peristiwa sejarah 
yang sering dianggap membosankan dan 
berat. Bertolak dari kenyataan di atas maka 
peran penggunaan media yang secara 
representatif dapat membantu peserta didik 
memahami nilai-nilai kesejarahan dan 
adanya minat belajar sejarah. Karena dalam 
media permainan ular tangga 
dikembangkan permainan yang menarik. 
Selain itu media ular tangga banyak disukai 
mulai dari usia anak-anak, remaja dan tidak 
menutup kemungkinan orang dewasa.  
Karena adanya unsur permaianan ular 
tangga yang sangat akrab dengan 
kehidupan para siswa-siswi . siswa mampu 
mengingat dan mengenal karakter tokoh 
ataupun peristiwa sejarah yang disajikan 
secara unik dan menarikdalam media 
permaianan ular tangga ini. 
 
 
  
Pembahasan Penelitian 
Berdasarkan hasil studi pendahuluan 
menunjukkan bahwa dalam pembelajaran 
sejarah terdapat banyak kendala untuk 
mewujudkannya pembelajaran sejarah 
sesuai dengan tujuan dan fungsinya. 
Kesulitan yang dialami guru diantaranya 
kurangnya minat siswa untuk mengikuti 
pembelajaran sejarah, rendahnya prestasi 
belajar pada pelajaran sejarah, tidak 
seimbangnya antar waktu dengan jumlah 
materi yang disampaikan. Sedangkan siswa 
merasa bosan dan kurang antusias untuk 
mengikuti pembelajaran sejarah 
dikarenakan banyaknya materi dan tanggal-
tanggal kejadian/peristiwa yang mesti siswa 
ketahui, kesulitan ini yang membuat siswa 
kurang suka dengan pelajaran sejarah. 
Beberapa permasalahan yang muncul 
dalam pembelajaran sejarah diperkuat 
dengan kurangnya media pembelajaran 
yang dapat digunakan untuk menjembatani 
kemampuan berfikir verbal. Penggunaan 
media sangat penting baik untuk guru 
maupun siswa. Dengan media guru dapat 
membangkitkan minat siswa dalam 
mengikuti pembelajaran dan akan sangat 
membantu guru dalam mengatasi masalah 
ketimpangan waktu. Dengan media pula 
akan membantu kesulitan dalam belajar. 
Media dapat digunakan untuk mengatasi 
rasa kebosanan siswa, jika siswa tertarik 
dengan apa yang mereka kerjakan, mereka 
akan menikmati proses belajar mengajar 
dan memahami materi yang diberikan. Hal 
yang terpenting bahwa media mampu 
mendorong siswa untuk berbicara, menulis, 
dan dengan menggunakan media proses 
belajar mengajar dan hubungan antara guru 
siswa akan terjalin lebih efektif. 
Berdasarkan pandangan tersebut 
pembelajaran sejarah di kelas saat ini perlu 
menggunakan media yang dapat 
menumbuhkan motivasi peserta didik. Dari 
pandangan tersebut, penggunaan media 
pembelajaran yang berbasis teknologi dapat 
membantu daya ingat dan keefektifan 
dalam pembelajaran sejarah yang berisi 
berbagai konsep dan fenomena sosial yang 
abstrak dan kompleks, sehingga 
penggunaan sumber belajar yang bervariasi 
yang dapatmengkonkretkansegalakonsep 
yang abstrak, agar dapat memudahkan 
pemahaman peserta didik terhadap materi 
yang disampaikanoleh guru.Penggunaan 
media permainan ular tanggasejarah dapat 
menjadi pilihan. Media ini termasuk dalam 
kategori media audiovisual yang lebih 
ditekankan pada ilustrasi gambar dan video. 
Media audiovisual merupakan media yang 
sederhana dan banyak digunakan oleh guru 
karena alasan kepraktisan dalam 
penggunaannya. Pesan yang disampaikan 
media audiovisual sangat efektif dalam 
memperjelas informasi, Media audiovisual 
adalah seperangkat alat yang dapat 
memproyeksikan gambar bergerak dan 
bersuara.  
Pengembangan media permainan ular 
tanggasejarah mengikuti langkah-langkah 
pengembangan dari Borg dan Gall, dimana 
dalam pengembangannya harus memenuhi 
beberapa langkah. Langkah-langkah dalam 
pengembangan media tersebut adalah 
menganalisis kebutuhan dan karakteristik 
siswa, merumuskan tujuan pembelalajaran, 
merumuskan butir-butir materi, menyusun 
instrumen evaluasi, menulis naskah media 
dan melakukan tes/evaluasi. Produk media 
permainan ular tangga sejarah sebelum 
menjadi produk akhir terlebih dahulu 
dilakukan pengujian kelayakan produk.Hal 
ini dilakukan untuk mendapatkan hasil 
yang maksimal dan berkualitas baik dilihat 
dari segi isi maupun media itu sendiri. 
Setelah produk dinyatakan layak, maka 
produk ini akan menjadi sebuah produk 
akhir yang handal dan layak untuk 
diproduksi dalam skala besar dan 
disebarluaskan. 
Pengembangan media permainan ular 
tangga sejarah untuk pembelajaran sejarah 
di Sekolah Menengah Atas Negeri 6 
Pontianak. Sesuai dengan karakteristik 
pembelajaran yaitu memfasilitasi agar 
belajar menjadi mudah, menyenangkan, 
dapat dilakukan dimana saja secara 
mandiri, maka pembelajaran yang baik 
dapat disalurkan melalui media dan sumber 
belajar lainnya. (1) Rancangan 
  
pengembangan media pemainan ular tangga 
dalam pembelajaran sejarah ditempuh 
dengan langkah-langkah menyiapkan  
silabus, RPP, menganalisis kebutuhan, 
materi, naskah media dan  karakteristik 
siswa. Tentunya ditindak lanjuti  dengan 
mempersiapkan bahan-bahan dalam 
pengembangan media permainan ular 
tangga seperti: laptop/Komputer, 
foto/gambar sejarah, video sejarah/video 
pembalajaran dan dadu. Produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
media pembelajaran yang berupa 
permainan tradisonal (permainan ular 
tangga) yang bersifat  permainan edukasi 
audiovisul dimodifikasi dalam bentuk 
power point yang berisikan meteri sejarah. 
(2) Profil pengembangan media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran sejarah, 
ular tangga terbukti dapat meningkatkan 
kemapuan siswa  untuk berinteraksi dengan 
kehidupan sosial. Pakar psikologi 
menyebutkan permainan tradisional 
cendrung lebih menguntungkan 
dibandigkan permainan melalui media 
elaktronik. Tahapan profil pengembangan 
media ular tangga melalui proses sebagai 
berikut yang didasarkan pada rancangan 
pembelajaran yang telah dibuat 
sebelumnya: pemilihan materi yang sesuai 
dengan standar kompetensi, pengumpulan 
bahan materi dari berbagai sumber, 
pengelohan bahan yang diolah dalam 
bentuk powerpoint, dan pembuatan 
storyboard. Langkah selanjutnya dilakukan 
revisi produk yang dikembangkan, validasi 
ke ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 
seluruh  penilaian yang diberikan baik oleh 
ahli media, ahli materi, Preliminary Field 
Test, Main Field Test dan Operational 
Field Test media permainan ular tangga 
sejarah dinyatakan layak untuk digunakan 
sebagai media pembelajaran sejarah. (3) 
Langkah-langkah penggunaan media ular 
tangga dalam pembelajaran sejarah, 
langkah pertama dalam penggunaan media 
ular tangga dalam pembelajaran 
menyiapkan peralatan yang diperlukan 
seperti: laptop, proyektor, dadu, RPP, 
Storyboard, matrik, media ular tangga 
dalam bentuk powerpoint dan peraturan 
permainan. Sedapat mungkin siswa sudah 
mengetahui cara dan peraturan main 
sehingga terdapat kejelasan dalam 
pelaksanaanya. (4) Efektifitas siswa dalam 
penggunaan media ular tangga dalam 
pembelajaran sejarah, berdasarkan hasil 
pengamatan selama pelaksanaan 
Preliminary Field Test, Main Field Test 
dan Operational Field Test, siswa tampak 
begitu antusias belajar dengan 
menggunakan media yang dikembangkan. 
Siswa berinteraksi dengan teman-temannya 
untuk membahas materi yang ada dalam 
permainan dan aturan yang ada dalam 
permainan tersebut. Siswa marasa terbantu 
dengan adanya media permainan ular 
tangga karena tidak menimbukan rasa 
jenuh bagi siswa ketika belajar.  
Hal tersebut dapat dilihat dari hasil 
pengujian media permainan ular 
tanggasejarah sebagai hasil produk 
pengembangan. Kelayakan dapat dillihat 
dari hasil validasi ahli materi dan ahli  
media. Penilaian dari ahli materi dan ahli 
media menunjukkan bahwa para ahli 
sepakat media hasil pengembangan 
memiliki pengaruh positif terhadap siswa. 
Hal tersebut terkait dengan tahapan-tahapan 
untuk memahami pesan visual, yaitu fase 
differensial, fase integrasi dan kesimpulan, 
Kelayakan kedua berdasarkan penilaian 
pada Preliminary Field Test. Kelayakan 
ketiga dilihat berdasarkan penilaian Main 
Field Test, kelayakan keempat berdasarkan 
pada penilaian Operational Field Test. 
Kelayakan kedua, ketiga dan keempat 
sesuai dengan pendapat siswa dapat 
dianalisis bahwa media  permainan ular 
tangga sejarah dapat memotivasi siswa 
dalam mengikuti pembelajaran. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan  
Berdasarkan hasil analisis pada bab IV, 
maka dapat ditarik kesimpulan terkait 
dengan penelitian dan pengembangan 
media permainan ular tangga sejarah untuk 
pembelajaran sejarah di Sekolah Menengah 
Atas Negeri 6 Pontianak. Rancangan 
  
pengembangan media pemainan ular tangga 
dalam pembelajaran sejarah ditempuh 
dengan langkah-langkah menyiapkan  
silabus, RPP, menganalisis kebutuhan, 
materi, naskah media dan  karakteristik 
siswa. Tentunya ditindak lanjuti  dengan 
mempersiapkan bahan-bahan dalam 
pengembangan media permainan ular 
tangga seperti: laptop/Komputer, 
foto/gambar sejarah, video sejarah/video 
pembalajaran dan dadu.ular tangga terbukti 
dapat meningkatkan kemapuan siswa  
untuk berinteraksi dengan kehidupan sosial. 
Tahapan profil pengembangan media ular 
tangga melalui proses sebagai berikutyang 
didasarkan pada rancangan pembelajaran 
yang telah dibuat sebelumnya pemilihan 
materi yang sesuai dengan standar 
kompetensi, pengumpulan bahan materi 
dari berbagai sumber, pengelohan bahan 
yang diolah dalam bentuk powerpoint, dan 
pembuatan storyboar. Langkah selanjutnya 
dilakukan revisi produk yang 
dikembangkan, validasi ke ahli materi dan 
ahli media. Langkah pertama dalam 
penggunaan media ular tangga dalam 
pembelajaran menyiapkan peralatan yang 
diperlukan seperti: laptop, proyektor, dadu, 
RPP, Storyboard, matrik, media ular tangga 
dalam bentuk powerpoint dan peraturan 
permainan. Berdasarkan hasil pengamatan 
selama pelaksanaan  Preliminary Field 
Test, Main Field Test dan Operational 
Field Test, siswa tampak begitu antusias 
belajar dengan menggunakan media yang 
dikembangkan. 
 
Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
kesimpulan di atas, maka disarankan 
kepada peneliti lain dan guru, dalam 
merancang pembelajaran sejarah dengan 
memanfaatkan  media permainan ular 
tangga, guru harus melakukan analisis 
kebutuhan yang lebih mendalam 
tentangkesulitan siswa dalam pembelajaran 
sejarah. Dalam merancang profil media 
permainan sebaiknya perancang melakukan 
analisis kebutuhan tentang permainan yang 
secara umum disenangi siswa dengan lebih 
mendalam. Pelaksanaan pembelajaran 
dengan memanfaatan media permainan ular 
tangga sebaiknya dilengkapi dengan 
fasilitas komputer/ laptop yang jumlahnya 
sesuai dengan jumlah kelompok  agar siswa 
dapat lebih fokus menggunakan media 
permainan ular tangga tersebut secara 
mandiri dan juga sebaiknya dibuat dalam 
bantuk cetak, serta peraturan permainan 
sedapat mungkin siswa sudah mengetahui 
cara dan peraturan main sehingga terdapat 
kejelasan dalam pelaksanaanya. Efektifitas 
dapat mencapai ketuntasan 100% jika 
perancang dapat memaksimalkan potensi 
dari media permainan ular tangga sebagai 
media pembelajaran dengan perencanaan 
yang lebih baik lagi dari sebelumnya. 
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